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V diplomskem delu so predstavljene elektronske knjige in izdelava le-teh, s 
poudarkom na praktični uporabi skozi izdelavo poglavja v različnih programskih 
paketih. Predstavljene so različne možnosti za izdelavo e-knjig ter njihov pomen za 
izobraževanje skozi izdelavo poglavja o tehnologijah dostopnosti, namenjenih osebam 
s senzornimi in motoričnimi omejitvami. Opisan je postopek izdelave vsebin oz. 
gradnikov za e-knjigo, od slik, avdia in videa, do animacij in besedila. Na koncu je 
podan še praktičen primer izdelave enega poglavja v različnih programih, kjer je 
poudarek na analizi in primerjavi posameznih programov, njihovih prednosti in 
slabosti. Diplomsko delo je zaključeno s predlogi za uporabo in nadaljnje delo. 
 






This thesis presents electronic books and their production with an emphasis on 
practical use in the production of chapters in various software packages. Various 
possibilities for the creation of e-books and their importance for the field of education 
are presented through creation of a chapter on accessibility technologies for persons 
with sensorial and physical disabilities. The thesis describes the process of creating 
content or widgets for e-books, from images, audio and video to animations and text. 
Finally, there is a practical guide for making one chapter in different programs, where 
the emphasis is on analysis and comparison of individual programs, both advantages 
and disadvantages. The diploma thesis is completed with suggestions for use and 
further work. 
 






Z nenehnim razvojem tehnologije v zadnjih letih je prišlo do korenitih sprememb 
v šolstvu, kjer se vedno več uporabljajo tablični računalniki in interaktivne table, prav 
tako pa so ti tehnološki pripomočki ljudem s posebnimi potrebami omogočili večjo 
neodvisnost in svobodo. V okviru doprinosa razvoja tehnologije velja na tem mestu 
izpostaviti pomen interaktivnih elektronskih knjig, ki so popolnoma spremenile bralne 
in učne izkušnje ter navade, prav tako pa so ljudem s posebnimi potrebami omogočile 
enakopravnejši položaj pri izkoriščanju razpoložljivih virov. 
Interaktivne e-knjige izboljšajo izkušnjo z večjo interaktivnostjo in 
dosegljivostjo. Vsebujejo namreč lahko slike, videe, avdio in tudi vprašalnike ter so 
dostopne vsakomur kjerkoli. Večina učencev dandanes odrašča s tehnologijo, zato le 
črke na papirju niso več dovolj za ohranjanje njihovega zanimanja in pozornosti. 
Interaktivne e-knjige dvigujejo motivacijo in angažiranost učencev ter pripomorejo k 
zabavi med učenjem, zaradi česar si učenci zapomnijo več informacij in se z veseljem 
vračajo v šolo. Prav tako imajo e-knjige zelo velik pomen za ljudi s posebnimi 
potrebami, saj jim pomagajo priti do informacij preko različnih funkcij, 
implementiranih specifično za pomoč ljudem, ki zaradi kateregakoli razloga ne morejo 
brati tiskanih gradiv. Industrija e-knjig stremi k prihodnosti, v kateri bodo e-knjige 
dostopne vsem. Področje sicer še ni doseglo svojega polnega potenciala, a ga bo s 
permanentnim razvojem in nadgrajevanjem v prihodnosti doseženega vedno več. 
Cilj diplomske naloge je bil raziskati področje e-knjig, testirati različne 
programe skozi primer izdelave enega poglavja e-knjige in tako najti optimalno izbiro 
za nadaljnjo uporabo. 
V diplomskem delu je najprej predstavljen koncept e-knjige, njene prednosti in 
izdelava, v nadaljevanju pa programska oprema za izdelavo e-knjig s predstavitvijo 
izbranih sedmih programov, ki vključuje pregled interaktivnosti in funkcij, tehnične 
lastnosti, kot so uvažanje in izvažanje datotek, ter integracija z drugimi sistemi. 
V samostojnem poglavju, ki sledi, je predstavljena izdelava interaktivnih vsebin 
in njihovo vstavljanje v treh različnih programih, na primeru enega poglavja e-knjige. 
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Opisan je postopek izdelave različnih vsebin, kot so besedilo poglavja, slike in 
animacije. V pregledu izbranih treh programov je poudarek na posebnosti programov, 
na predstavitvi, kaj omogočajo, kakšne so prednosti pa kot tudi, kje so nastopile težave 
ter česa z njimi ni bilo možno narediti. V rezultatih so predstavljeni izsledki primerjave 
programov in navedene primernosti vsakega posebej. 
V zaključku so predstavljeni še predlogi za izboljšave izdelave e-knjige in 




2 Elektronske knjige 
Elektronske knjige, na kratko e-knjige, so knjige za branje na katerikoli digitalni 
napravi, kot so računalniki ali mobilne naprave, sestavljene so lahko iz besedila in 
interaktivnih vsebin, kot so slike, videi, avdio in podobno. E-knjige se uporabljajo 
vsepovsod, največkrat za branje za zabavo, saj obstaja mnogo možnosti za ugoden 
nakup e-knjig preko spletnih strani, kot so Amazon, Google Play Books, Apple Books, 
Kobo, Barnes and Noble in druge. Prav tako obstaja poleg računalnikov, pametnih 
telefonov in tabličnih računalnikov, širok nabor naprav, imenovanih e-bralniki, ki so 
bili razviti specifično za branje e-knjig. Med najbolj popularnimi so: Amazon Kindle, 
Rakuten Kobo in Barnes and Noble Nook. Dandanes obstaja različica e-knjige za 
skoraj vsako novo nastalo knjigo na svetu, kar omogoča takojšen dostop do katere koli 
vsebine. 
To pa ne zmanjša pomena e-knjig, ki so uporabljene v šolstvu, kjer je njihov 
namen poenostaviti in izboljšati izkušnjo učenja. E-knjige učencem prinašajo mnogo 
koristi, kot so interaktivnost, neomejen dostop in možnost branja tudi brez omrežne 
povezave. Tako so učenci izpostavljeni nenehnemu izobraževanju, ko izobraževalna 
vsebina ni predstavljena le v tekstu, ampak vsebuje tudi slike, videe, igrice in podobno, 
zaradi česar so učenci bolj motivirani za učenje, ki je z e-knjigo postalo bolj zabavno 
in privlačno. 
2.1 Formati 
Obstaja veliko različnih formatov za zapis e-knjig, v praksi pa se uporablja le 
nekaj tistih, ki so enostavni za uporabo in uporabni v veliko e-bralnikih (vsi e-bralniki 
ne podpirajo vseh formatov) [1], [2]. 
Najbolj pogost format za zapis e-knjig je Electronic Publication oziroma EPUB, 
ki je odprt standard in brezplačen za uporabo, podpira pa ga okoli 300 e-bralnikov in 
operacijskih sistemov, vključno z Barnes and Noble Nook, Apple iBook in Adobe 
Digital Editions, izjema je Kindle e-bralnik. E-knjige izdelane v EPUB formatu, so 
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lahko tako fiksne postavitve, kot prilagodljive zaslonom, kar omogoča lažje branje na 
manjših napravah. EPUB format podpira tako slike, kot tudi zvok in avdio. 
MOBI format ostaja še vedno popularen format za e-knjige, kljub temu, da je 
podjetje Mobipocket prenehalo z delovanjem v letu 2016. Kar MOBI format najbolj 
loči od EPUB formata je, da ne podpira zvoka ali videa. Je odprt standard in je podprt 
s strani večine e-bralnikov (z izjemo Barnes and Noble Nook), njegova priporočena 
uporaba pa je za ciljne uporabnike, ki uporabljajo manjše zaslone, saj je velikost slik 
zelo omejena. 
Portable Document Format oziroma PDF je eden izmed najbolj uporabljanih 
formatov za distribucijo e-knjig, ker ga pozna večina ljudi in je združljiv z več 
napravami. Je odprt standard, ki ga je ustvaril Adobe, ter podpira slike, zvok in video 
in ga je mogoče brati na več napravah kot so Foxit Reader, Adobe Reader, Xpdf, Nitro 
PDF reader in podobno. Njegova glavna slabost je, da ne omogoča prilagajanja zaslonu 
in ga je zato težje brati na napravah z majhnim zaslonom. 
AZW format je bil razvit s strani Amazona za Kindle naprave ter ni odprt 
standard, narejen je bil kot izboljšana verzija MOBI formata, saj podpira boljše 
funkcije, kot avdio in video podpora ter boljše kompresijske formate. Format je 
dostopen na več platformah, a se do njega lahko dostopa samo preko Kindle aplikacije. 
Obstaja še veliko drugih formatov za e-knjige, ki pa niso tako široko uporabljeni 
kot zgoraj opisani [3]. 
2.2 Prednosti e-knjig 
Tehnologija pri knjigah je močno napredovala in tako popolnoma spremenila 
bralne in učne izkušnje. V zadnjih letih so e-knjige postale zelo popularne, večina 
ponudnikov oziroma založnikov je digitaliziralo svojo ponudbo, tako da so zadostili 
potrebam digitalnih uporabnikov. Založniki vedno bolj stremijo k e-knjigam, saj imajo 
te veliko prednosti pred fizičnimi knjigami, a vendar fizičnim knjigam še vedno 
pripada večinski tržni delež. Ljudje so navajeni na knjigo v fizični obliki, radi imajo 
občutek držanja knjige v rokah in obračanja strani, nekateri jih radi zbirajo in 
razkazujejo na policah, spet drugim pa je ljubo, da pri fizičnih knjigah ni takšnega 
napenjanja oči, kot če je potrebno med branjem kar naprej zreti v zaslon. V raziskavi 
o vplivu e-knjig na tiskane knjige so prikazani razlogi za uporabo e-knjige med 
uporabniki, kjer je kot najpogostejši navedena vožnja na delo, prav tako pa rezultati 
kažejo, da 83 % avtorjev načrtuje objavo digitalnih knjig v prihodnosti [4]. 
Ena izmed glavnih prednosti e-knjig je njihova takojšnja dostopnost vsepovsod, 
saj je pri večini omogočeno branje tudi brez internetne povezave. Že od samega 
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začetka so e-knjige dostavljene v trenutku, ko so kupljene, kar pomeni, da ni potrebno 
čakati na dostavo, kot to velja pri fizičnih knjigah. Več e-knjig se lahko shrani na eno 
samo napravo, kar predstavlja dodatno prednost pred zajetnim in težkim kupom 
fizičnih knjig.  
E-knjige so prav tako po večini primerov cenejše od fizičnih, saj ni stroškov 
izdelave in distribucije, kar je še posebej pomembno in cenjeno tako v izobraževanju 
kot pri navdušenih bralcih. Razlika ni samo v ceni, temveč tudi v številu e-knjig, ki so 
dostopne v e-trgovini. Večina e-trgovin ponuja zelo veliko različnih naslovov e-knjig, 
tako da je skoraj vedno mogoče najti to, kar se išče, kar pa ne velja za fizične knjigarne. 
Prav tako pri e-knjigah ni možnosti, da jih ni na zalogi. 
Še ena pomembna prednost e-knjig je interaktivnost in njeno prilagajanje 
uporabniku. V e-knjigah je dodan niz informacij, kot so video, avdio, kvizi in še več, 
vse za izboljšanje izkušnje branja ali učenja. Bralci tako ostanejo navdušeni nad e-
knjigo, saj zaradi interaktivnih elementov kasneje ne postane dolgočasna ali mučna za 
branje. Uporabniki lahko spreminjajo velikost pisave ali pa si prilagajajo svetlost 
ozadja, kjer nekateri e-bralniki ponujajo tudi možnost nočne teme, kar manj 
obremenjuje oči. Pogosto uporabljena funkcija je tudi iskanje po e-knjigi, za lažje 
iskanje željene vsebine, kar pri fizični knjigi ni tako enostavno. 
Prednost e-knjig je tudi zmanjšan negativni vpliv na okolje, saj zmanjšujejo 
onesnaževanje in ohranjajo ogromno količino dreves. Navedeno je seveda 
diskutabilno, saj je za proizvodnjo e-bralnikov in njihovih baterij potrebno 
izkoriščanje neobnovljivih virov, kar pa prav tako obremenjuje okolje [5]. 
E-knjige so v šolske klopi prinesle reformo izobraževanja, ki je pozitivno 
vplivala na kakovost učenja, saj so učni proces naredile bolj interaktiven in privlačen. 
Njihov cilj je poenostaviti in izboljšati izkušnjo učenja ter ga narediti bolj zanimivega 
in zabavnega za učence. Z e-knjigami je lahko omogočeno aktivno sodelovanje 
učencev skozi učni proces ter zmanjšana teža šolskih torb, saj je ena naprava dovolj za 
vse potrebe. Pogoj za to, pa je seveda uvedba e-knjig v učni proces. E-knjige se lahko 
uporabljajo v vseh stopnjah učenja oz. izobraževanja, od vrtca pa do univerze, v 
raziskavi o otroških e-knjigah pa je bilo dokazano, da je pripovedovanje zgodb z 
uporabo slikanic v e-knjigah koristno za učenje jezika med malimi otroci [6]. Tako so 
e-knjige tudi v šolstvo prinesle veliko prednosti, kot so učenje kjerkoli in kadarkoli, 
dostop do knjig tudi brez internetne povezave, veliko interaktivnosti, ki vključuje tudi 
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2.3 Izdelava e-knjig 
Za izdelavo dobre interaktivne e-knjige, za potrebe učenja, je potrebno 
upoštevati veliko faktorjev, ki gradijo e-knjigo od stvaritve do distribucije, to pa 
pomeni najti dobro izbiro programa ali storitve za željen rezultat. Eden od pomembnih 
vidikov izbire je cena, saj je potrebno najti program, ki ustreza zahtevam in je cenovno 
dostopen. 
 Eden najpomembnejših elementov e-knjige so interaktivne vsebine, ki 
ustvarjajo dodano vrednost in zvišujejo stopnjo sodelovanja učenca z gradivom. Pri 
učenju običajno velja, da si zapomnimo 90 % tega kar vidimo, slišimo, povemo in 
storimo, kot je prikazano na Slika 1 [8].  
 
Na osnovi tega lahko tako zaključimo, da lahko izboljšamo učno izkušnjo 
učenca, kot tudi njegovo sposobnost pomnjenja, če ima e-knjiga vključene vidne, 
slušne in sodelovalne medije. V raziskavi o izdelavi in vrednotenju univerzitetnih e-
knjig so udeleženci odgovorili, da so najbolj pomembne vsebine diapozitivi in zvok 
predavatelja, kakor tudi interaktivne vaje in povezave na druga spletna mesta [9]. 
Pomembno je tudi, da je vmesnik, v katerem se piše oziroma ureja e-knjiga, 
enostaven za uporabo in da ponuja vse funkcije, potrebne za izdelavo. Ena 
pomembnejših funkcij je takojšen predogled vsebine, ki omogoča predogled na več 
različnih napravah. Tako je možna takojšnja odprava napak, ki med urejanjem niso 
zaznane in napak, do katerih pride samo na določenih napravah (na primer mobitelih). 
Lastna celostna grafična podoba je ime, simbol in tudi dizajn, po katerem je 
enostavno prepoznati podjetje in razviti pripadnost, ter je pomembna, saj se vtisne v 
Slika 1: Prikaz pomnjenja različnih vsebin [8] 
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spomin strank, ki z njo pogojujejo svoja pričakovanja. Je način ločitve od konkurentov, 
hkrati pa pojasni ponudbe in spodbuja prepoznavnost [10]. Tudi pri e-knjigah je 
pomembno, da se upošteva celostna grafična podoba ustanove, ki jo izdela in 
distribuira, uresniči pa se z vnosom imena, spreminjanjem barv in dodajanjem 
logotipov. 
Ključna informacija je, ali storitev ponuja lastno aplikacijo, na kateri uporabnik 
lahko bere e-knjige in ali je ta aplikacija dostopna na več operacijskih sistemih. 
Bistveno je, da aplikacija omogoča visoko interaktivnost z vsebino, kot je dodajanje 
zapiskov ali barvno označevanje teksta, saj to pripomore k sodelovanju uporabnika in 
posledično k njegovi boljši izkušnji z e-knjigo. Uporabniku je tako omogočeno lažje 
pomnjenje vsebine in možnost ogleda preteklih sprememb za lažje ponavljanje in 
učenje. Aplikacija v takem primeru deluje kot prenosni zvezek, kjer ima uporabnik 
dostop do vsebine, ki jo lahko poljubno ureja, brez da jo spreminja. Prav tako je 
pomembno, da aplikacija omogoča dostop do e-knjig brez internetne povezave, čeprav 
je dandanes internetni dostop omogočen že skoraj povsod. 
Zelo pomemben del izdelave e-knjig so možnosti uvažanja datotek in možnosti 
izvoza e-knjig v različne formate. Uvažanje je še posebej pomembno, saj je velika 
večina vsebin pogosto že napisanih in jih avtor ne želi na novo ali ponovno ročno 
vnašati v program za njihovo izdelavo. Izvažanje e-knjig je pomembno za distribucijo, 
saj želimo pokriti čim več formatov, tako da uporabo e-knjige omogočimo čim več 
uporabnikom na različnih sistemih in napravah. Izvažanje samo na Apple naprave ali 
samo na osebne računalnike je omejujoče in ne pokrije potencialnih kupcev, ki 
uporabljajo druge sisteme ali naprave. 
Sistem za upravljanje učenja (LMS – ang. Learning Management System) je 
program za upravljanje, izvajanje in merjenje izobraževalnih tečajev ter programov 
usposabljanja in učenja. Zagotavlja izboljšane dejavnosti za večjo aktivnost in 
učinkovitost učenja, kot so mobilno učenje in igrifikacija [11]. Če storitve omogočajo 
LMS integracijo, je s tem izboljšana uporabniška izkušnja, saj je omogočena preprosta 
uporaba in sodelovanje. Vpisovanje v več sistemov ni potrebno, saj se v LMS 
avtomatsko vpiše, kot se vpiše na integrirano platformo, uporabniki so takoj po nakupu 
vpisani v tečaje, izvajalci lahko samodejno prenesejo podatke iz LMS na drug sistem 
in podobno [12]. 
Pomemben del je tudi deljenje vsebin preko oblačnih storitev, saj le-te prinašajo 
veliko prednosti za vzdrževanje infrastrukture in za varnost storitev. Z oblakom se 
zmanjšajo ročna opravila, nadzor nad različicami dokumentov je lažji, omogočena so 
orodja za analitiko, izboljšana je varnost, izdelane so odvečne kopije podatkov in 
podobno [13]. 





3 Pregled programske opreme za izdelavo e-knjig 
3.1 Kotobee 
Kotobee je platforma za izdelavo interaktivnih e-knjig, ki se uporablja v šolstvu, 
usposabljanju in založništvu. Omogoča izdelavo bogatih interaktivnih vsebin, 
izvažanje v več različnih formatih in varno distribuiranje uporabnikom. Ponuja več 
programov za izdelavo in distribucijo e-knjig, kot so Kotobee Author za izdelavo 
knjig, Kotobee Library za zbiranje in distribuiranje e-knjig, Kotobee Cloud za 
zagotavljanje dostopa do e-knjig in Kotobee Reader za branje e-knjig.  
Za uporabo vseh ponujenih funkcij je potreben nakup posamičnih licenc, za 
Kotobee Author je možen nakup osnovne licence, ki stane 150 USD in ima omejene 
funkcionalnosti, medtem ko je cena napredne licence 300 USD [14]. 
Funkcionalnosti 
Kotobee omogoča širok nabor tipov interaktivnih vsebin, ki se jih lahko vključi 
v e-knjigo, od videa, avdia, animacij, slik in galerij, do 3D objektov, matematičnih 
enačb, vprašalnikov in hiperpovezav. Običajno se e-knjiga ureja v Kotobee vmesniku, 
ki deluje po principu navadnega urejevalnika besedil, kamor se vstavi besedilo in nato 
z določenimi gumbi dodaja interaktivne vsebine, kot je prikazano na Slika 2. Ponuja 
tudi možnost dodatnega urejanja vsebin z JavaScript (JS), Cascading Style Sheets 
(CSS) ali Hyper Text Markup Language (HTML) kodo [15]. 
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V fazi izdelave e-knjige v vmesniku se prikazuje besedilo in »rezervirano mesto« 
za vse dodane interaktivne vsebine. Omogočen je takojšen predogled poglavja z vsemi 
interakcijami, ki jih ponuja končna e-knjiga, in predogled celotne aplikacije za ogled 
e-knjig, pri čemer se lahko izbira med več kot 20 napravami (računalniško namizje, 
Samsung, iPad, iPhone, …). Tako se enostavno in hitro preveri, ali je vsebina 
predstavljena, kot je bilo predvideno. 
Za lastno celostno grafično podobo Kotobee omogoča, da se aplikacijo za e-
knjige označi z logotipom in barvno shemo, ki se jo lahko prilagodi za celotno 
aplikacijo. Prilagodi se lahko tudi zagonsko stran, to je stran, ki se pojavi v aplikaciji, 
ko se e-knjiga nalaga in je prav tako tudi prva stran, ki jo bralci vidijo, ko e-knjigo 
odprejo, zato je pomembno, da jo je mogoče urejati. Spreminja se lahko tudi vse od 
vrhnje navigacijske vrstice, kjer je zapisan naslov knjige, pa do menija za poglavja, 
prav tako je omogočeno, da se odstrani kakršnokoli omembo Kotobee-ja [16]. 
Kotobee ima svojo aplikacijo za branje e-knjig, ki je dostopna na Android in 
iOS, kot tudi na Windows napravah in omogoča velik nabor interaktivnosti z vsebino 
[17], kot na primer: 
 dodajanje zapiskov, 
 barvno označevanje, 
 dodajanje zaznamkov, 
 združevanje zapiskov/zaznamkov/označevanj v PDF, 
 iskanje besed, 
 uporabo več jezikov, 
 kopiranje teksta, 
 pretvorbo besedila v govor (ang. Text-to-speech), 
Slika 2: Primer Kotobee uporabniškega vmesnika [15] 
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 iskanje v Google in Wikipedia, 
 tiskanje poglavij, 
 izvažanje poglavij v PDF, 
 možnost pomikanja strani navzgor/navzdol, ena stran naenkrat ali dve 
strani naenkrat, 
 nastavitve bralnika (pisava, velikost,…) in 
 navigacijo po poglavjih. 
 
Preko aplikacije je omogočen tudi prenos e-knjige na napravo, tako da so vsebine 
lahko dostopne uporabniku tudi brez internetne povezave, a se s tem omejijo funkcije, 
kot na primer iskanje izrazov na Google in Wikipediji. 
Kotobee omogoča integriranje s sistemom za upravljanje učenja, in sicer preko 
SCORM, LTI ali Tin Can standardov. 
Uvoz in izvoz formatov e-knjig 
Kotobee omogoča uvoz PDF, HTML, Word in EPUB datotek, za izvažanje pa 
ponuja velik nabor možnosti. Standardni formati, v katerih se lahko izvaža, so PDF, 
Word, MOBI in EPUB, ogled vsebin na spletni strani, je omogočen preko Chrome in 
Firefox brskalnika. Kot že omenjeno, je vsebina na mobilnih napravah dostopna na 
Android in iOS napravah, prav tako pa na Windows operacijskem sistemu. 
Shranjevanje v oblaku in varnost 
Kotobee ponuja tudi storitve v oblaku [18], ki omogočajo odličen nadzor nad 
vsebino, kot na primer: 
• prenos in uporabo sprememb v katerikoli gostujoči e-knjigi in sledenje različic, 
• natančno prilagajanje dostopa uporabnikom na različne načine naprednega 
sistema dovoljenj, 
• prilagoditev jezika, glave, noge in predlog elektronske pošte uporabnikom, 
• sinhronizacijo vseh beležk, zaznamkov in barvnih označevanj, 
• določitev dovoljenj različnim osebam (lahko ureja, lahko objavlja …), 
• uvažanje uporabnikov v velikem številu preko Excel programa s finim 
nadzorom vsakega uporabnika, 
• prejemanje takojšnjih elektronskih sporočil glede dejavnosti e-knjige in 
• analizo uporabniške aktivnosti in sodelovanja z vsebino. 
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Poleg vseh funkcionalnosti ponuja tudi zaščito, da prepreči neželene dostope ali 
vdore ter zavaruje vsebino [19], [20]. Na primer: 
• ponovno uporabo podatkov o prijavi iz drugih sistemov, 
• dodajanje uporabnikov samo z njihovo elektronsko pošto (za dostop do knjige 
se uporablja elektronska pošta in geslo), 
• nadziranje zasebnosti knjižnice in načina prikaza obrazca za prijavo (knjige se 
lahko označijo kot javne in jih lahko vidijo anonimni uporabniki), 
• načrtovanje deaktivacije ali odvzema uporabniških privilegijev, 
• dodeljevanje različnih vlog uporabnikom – vsako vlogo se določi z določenimi 
dovoljenji, ki se dinamično prenašajo med uporabniki, 
• prijavo s promocijsko kodo kot alternativo za prijavo z elektronsko pošto, 
• dodajanje ali urejanje novih uporabnikov brez odprtja Kotobee Author 
(dinamično se dodeljuje dostop uporabnikom iz kateregakoli zunanjega 
spletnega mesta), 
• omejeno število dovoljenih naprav na uporabnika, da se prepreči deljenje 
podatkov z ostalimi – upravljanje pravic digitalnih vsebin (DRM – ang. Digital 
Rights Management) in 
• uporabo baze podatkov sistema za upravljanje učenja uporabnika. 
3.2 Kitaboo 
Kitaboo je platforma, zasnovana v oblaku, preko katere se lahko multimedijsko 
obogatene dokumente varno distribuira na različne naprave in preko različnih 
sistemov. Omogoča spremljanje uporabe z analitiko, hitro sodelovanje z drugimi 
uporabniki ter hitro in enostavno izdelavo e-knjig [21]. Idealen je za digitalno 
založništvo, saj sam zadovoljuje vse tehnološke in poslovne potrebe, uporablja se tudi 
v korporacijah, v izobraževanju in v neprofitnih organizacijah [22]. 
Funkcionalnosti 
Kitaboo ponuja širok nabor interaktivne vsebine, ki se jo lahko vključi v e-
knjigo, vse od videa, avdia in slik, do hiperpovezav, vprašalnikov, »branje na glas« 
efekta in kvizov [23]. E-knjiga se ureja preko Kitaboo vmesnika, ki deluje preko 
oblaka ter tako omogoča enostavno izdelavo, brez nameščanja programske opreme in 
vodenja verzij. Primer izgleda vmesnika je prikazan na Slika 3. Vsebine se v vmesniku 
dodaja preko določenih gumbov, celotna vsebina pa se lahko ureja tudi preko CSS ali 
HTML kode. 
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V procesu izdelave vsebine v vmesniku je vedno na voljo gumb za predogled 
vsebine, ki prikaže vsebino tako, kot jo bo videl končni uporabnik. Izgled vsebine in 
pozicij se lahko preveri na več napravah, od računalniškega namizja do več mobilnih 
naprav. Ko se s predogledom konča, se okno enostavno zapre in se lahko nadaljuje z 
urejanjem e-knjige. 
Kitaboo ponuja možnost izdelave lastne spletne trgovine za e-knjige z ureditvijo 
celostne grafične podobe. Preko spletne trgovine se nato distribuira e-knjige, ki jih 
uporabniki lahko berejo preko aplikacije, prilagojene glede na izbrane barvne sheme 
in logotipe. 
Kitaboo ima, kot je bilo že omenjeno, svojo aplikacijo za branje e-knjig, ki je 
dostopna tako na Android kot na iOS napravah. Znotraj aplikacije, lahko uporabnik 
interaktira z vsebino na veliko načinov [24]: 
• dodajanje zapiskov, 
• barvno označevanje, 
• dodajanje zaznamkov, 
• nastavitve bralnika (pisava, velikost, …), 
• navigacija po poglavjih, 
• izbira pogleda knjige (pokončno ali vodoravno), 
• pretvorba besedila v govor, 
• iskanje besed v besedilu in 
• povečava slik. 
Slika 3: Primer Kitaboo uporabniškega vmesnika [23] 
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Kitaboo omogoča integracijo v že obstoječi LMS ali e-trgovino z uporabo LTI 
standardov. Tako je omogočena prodaja in distribucija e-knjig preko lastnega sistema 
oziroma e-trgovine [25]. 
Uvoz in izvoz formatov e-knjig 
Kitaboo omogoča uvoz PDF in InDesign datotek, za izvažanje pa ponuja 
standardne možnosti formatov, kot so EPUB, HTML in MOBI. Vsebine so preko 
brskalnika dostopne na Windows ali iOS sistemih, na mobilnih napravah pa na 
Android in iOS sistemih [26]. 
Shranjevanje v oblaku in varnost 
Kitaboo v celoti deluje v oblaku, kar predstavlja številne prednosti [27], [28], 
kot so: 
• dodajanje različnih oseb za e-knjigo (profesor, inštruktor, učenec, …), 
• generiranje dostopnih kod/licenc za uporabnike, 
• varno distribuiranje e-knjig in 
• analiza o uporabi vsebine (število knjig v uporabi, vrsta priljubljene vsebine – 
zvok, video, slike, povprečen čas porabljen za knjigo, …). 
 
Poleg vseh funkcionalnosti omogoča tudi zaščito vsebine [28], kar vključuje: 
• vsebina je šifrirana z DRM, do nje pa se lahko dostopa samo z edinstvenimi 
dostopnimi kodami, 
• uporablja se AES 128 bitni šifrirni standard, 
• za potrebe varnosti so gesla šifrirana oziroma zaščitena, 
• vsaka knjiga pa je licencirana preko strežnika DRM. 
3.3 iSpring 
iSpring je orodje za pripravo tečajev, video predstavitev, simulacij dialoga, 
kvizov, e-knjig in je tudi pripomoček za razvoj profesionalnih vsebin za več panog, 
kot so proizvodnja, medicina, bančništvo, izobraževanje in podobno. iSpring se 
uporablja preko PowerPoint programa in podpira vse njegove funkcije, prav tako pa 
omogoča ustvarjanje vsebine, ki je primerna za mobilne naprave [29]. 
iSpring ponuja več različnih možnosti paketov z različnimi funkcionalnostmi in 
cenami. Paket, ki vključuje samo iSpring Suite za izdelavo vsebin, ima ceno 770 USD 
na osebo/na leto. Paket, ki poleg iSpring Suite vključuje tudi knjižnico vsebin, iSpring 
oblak in prednostno podporo, pa ima ceno 970 USD na osebo/na leto. Ponujajo tudi 
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možnost znižane cene glede na količino uporabnikov za obe različici paketov ter 
brezplačen preizkus [30]. 
Funkcionalnosti 
iSpring ponuja velik nabor tipov interaktivnih vsebin, ki se jih lahko vključi v e-
knjigo, kot so video, avdio, slike, hiperpovezave, različni vprašalniki in igranje vlog, 
kjer se izbira odgovore glede na dani dialog. Na voljo je tudi knjižnica z več slikami, 
ikonami, slikami lokacij in liki, ki se jih lahko uporabi pri izdelavi vsebine. Vse našteto 
se ureja v PowerPoint programu, kamor se integrira iSpring, kot je prikazano na Slika 
4, uporablja pa se lahko vse standardne funkcije PowerPointa in dodane funkcije 
iSpring [31]. Za uporabo ni potrebno posebno usposabljanje, saj je princip izdelave 
interaktivne vsebine enak kot pri navadni PowerPoint prezentaciji. 
Omogočen je takojšen predogled vsebine za namizni računalnik, tablice in 
mobitele (5 različnih načinov pogleda, pri tablici in mobitelu je omogočen predogled 
vodoravnega ali navpičnega pogleda). Omogoča tudi izbiro obsega ogleda, od 
določene prosojnice do celotne vsebine. Ko je odprto okno za predogled, se lahko na 
enostaven način z enim samim klikom na gumb vrne do urejanja točno določene 
prosojnice [32]. 
iSpring ponuja veliko že pripravljenih predlog za izgled interaktivne vsebine, 
kjer se lahko spreminja barvne sheme, da ustrezajo celostni grafični podobi 
uporabnika. Izgled se prav tako lahko uredi vsem gumbom, kontrolam, oblikam in 
podobnim elementom. Uporabljeno barvno shemo je mogoče shraniti za nadaljnjo 
uporabo tekom izdelave interaktivne vsebine [33]. 
Slika 4: Primer iSpring dodatka v PowerPoint programu [31] 
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iSpring ima tudi svojo aplikacijo, preko katere je omogočen ogled interaktivnih 
vsebin, dostopna pa je tako na Android in iOS, kot tudi na Windows napravah. V 
aplikaciji je možnost dveh različnih načinov premikanja po vsebini - način obračanja 
strani ali pa pomikanja navzdol in navzgor, poleg tega je na voljo tudi celozaslonski 
način. Aplikacija omogoča, da se interaktivna vsebina prenese na napravo in se tako 
do nje lahko dostopa tudi brez internetne povezave. 
iSpring omogoča integriranje s sistemom za upravljanje učenja preko SCORM 
1.2, SCORM 2004, AICC, Tin Can in cmi5 standardov [34]. 
Uvoz in izvoz formatov e-knjig 
Ker je iSpring integriran v PowerPoint program, se lahko odpre že obstoječe 
PowerPoint prezentacije in se jih nadgradi z iSpring dodatkom (to velja za izdelavo 
tečajev, kvizov, simulacij in podobno). Lahko se odpre tudi Word datoteke, tako da se 
iz njih izdela PowerPoint prezentacijo, kar pa omogoča PowerPoint sam. Pri izdelavi 
e-knjig, iSpring omogoča uvažanje PDF, Word ali PowerPoint datotek [35]. Izvažanje 
vsebine je omogočeno kot HTML, CD, iSpring Cloud, LMS, video (.mp4) in YouTube 
(.mp4) [36]. Vse naštete možnosti objavljanja vsebine so na voljo v okviru iSpring 
dodatka v PowerPoint programu, vsebino je mogoče objaviti tudi na njihovi aplikaciji, 
ki je, dostopna na Android, iOS in Windows operacijskih sistemih. 
Shranjevanje v oblaku in varnost 
iSpring ponuja tudi storitve v oblaku – iSpring Cloud [37], ki omogoča dodatne 
funkcije, kot so: 
• enostavno deljenje vsebine, 
• neposredno nalaganje vsebine v oblak iz vmesnika iSpring, 
• deljenje povezave na katerokoli datoteko ali mapo iz računa iSpring Cloud, 
• predvajanje vsebine na katerikoli napravi, tudi brez iSpring in PowerPoint 
programov in 
• shranjevanje druge vsebine, kot so video, avdio, dokumenti in podobno. 
 
Zagotovljena je tudi zaščita vsebin na več načinov [38], kar vključuje: 
• omejitev dostopa do datotek z nastavitvijo gesla, ki se mora vsakič, ko se želi 
odpreti vsebina, ponovno vnesti, 
• možnost izklopa gumbov za deljenje in prenos vsebine in 
• dodeljevanje različnih vlog - lastnik, založnik in bralec, kjer ima vsaka vloga 
različne nivoje dovoljenj za urejanje vsebine. 
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3.4 MagicBox 
MagicBox je spletna platforma, za izdelavo e-knjig ter njihovo distribucijo. 
Založnikom in avtorjem omogoča lažje ustvarjanje digitalne vsebine ter zagotavlja 
varnost pri distribuciji. Njene ciljne skupine so: primarno in sekundarno šolstvo, višje 
izobraževanje, založništvo in neprofitne organizacije [39]. 
Funkcionalnosti 
MagicBox ponuja široko izbiro interaktivne vsebine, ki se jo lahko vključi v e-
knjigo, kot so video, avdio, slike, možnost »branje na glas«, hiperpovezave, 
vprašalniki ter interaktivne igre/simulacije. Vsebino se ureja preko MagicBox 
vmesnika, ki omogoča dodajanje besedila in vsebine z določenimi gumbi ter ponuja 
možnost uvažanja že obstoječega besedila, kot tudi ustvarjanje novega besedila znotraj 
vmesnika. Primer je prikazan na Slika 5. Ponuja tudi možnost uporabe vsebin, ki so 
bile že uporabljene za druge e-knjige in so shranjene v knjižnici, za hitro iskanje in 
dostop. MagicBox vmesnik ponuja tudi možnost dodajanja in spreminjanja vsebine 
tudi, ko je e-knjiga že objavljena [40]. 
Omogočeno je, da se aplikaciji za e-knjige po želji spreminja izgled, tako da 
ustreza potrebam celostne grafične podobe. Spremenijo se lahko barvna shema, ikone, 
pozicije gumbov in drugo, na poljubno mesto je mogoče dodati tudi ime podjetja. 
 
 
Slika 5: Primer MagicBox uporabniškega vmesnika [40] 
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MagicBox ima svojo aplikacijo, ki je dostopna na Android, iOS in Windows 
napravah, v kateri je omogočena visoka interaktivnost uporabnika z vsebino, kot na 
primer: 
• dodajanje zapiskov, 
• barvno označevanje, 
• dodajanje zaznamkov, 
• direktno iskanje v Google/Wikipedija/drugih straneh, 
• risanje in 
• možnost prikaza ene ali dveh strani. 
 
Preko aplikacije je omogočen tudi prenos e-knjige na napravo za branje brez 
omrežne povezave. S tem se omejijo določene funkcije, ki so vezane na povezavo, kot 
na primer iskanje v Google ali Wikipediji. 
MagicBox omogoča integracijo s sistemom za upravljanje učenja, in sicer preko 
SCORM, LTI, FERPA, COPPA, GDPR in Tin Can standardov [41]. 
Uvoz in izvoz formatov e-knjig 
MagicBox omogoča uvažanje že obstoječih datotek za izdelavo e-knjige, tako 
da jih pretvori v EPUB format, uvoziti je mogoče Word, PDF, Powerpoint in InDesign 
datoteke. Vsebina se lahko izvaža na Android, iOS in Windows mobilne naprave, ter 
Mac, Windows in Chromebook naprave. 
Shranjevanje v oblaku in varnost 
MagicBox ponuja storitve v oblaku [42], kot so analiza uspešnosti, analitika 
uporabe vsebine ter nadzor nad vsebino, poleg tega ponuja tudi zaščito vsebine, kar 
vključuje: 
• določitev časovnih obdobij, ob katerih je možno dostopati do vsebine, 
• določitev število naprav, ki lahko dostopajo do vsebine, 
• enkripcijo vsebine z uporabo šifrirnega standarda AES 256, 
• licenciranje vsebin za šole, učitelje in posameznike, 
• generiranje dostopnih kod za uporabnike in 
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3.5 Pages 
Pages je brezplačni urejevalnik besedil za izdelavo dokumentov, v katerem se 
lahko med drugim izdela tudi osupljive e-knjige, ki se jih nato distribuira preko Apple 
Books. Aplikacija omogoča sodelovanje v realnem času, ne glede na to, ali član ekipe 
uporablja Mac, iPad, iPhone ali drug računalnik. Ponuja tudi odlično sodelovanje z 
Apple pisalom, ki omogoča ročno narisane ali napisane stvaritve [43]. 
Funkcionalnosti 
Pages ponuja velik nabor interaktivnih vsebin, ki se jih lahko vključi v e-knjigo, 
kot so video, avdio, slike in galerije, animacije, tabele in diagrami, oblike, matematične 
funkcije z Latex ali MathML ter hiperpovezave. Interaktivne vsebine se urejajo v 
Pages aplikaciji, ki je dostopna na iPhone, iPad in Mac napravah ter deluje po principu 
navadnega urejevalnika besedil, kamor se lahko dodaja interaktivne vsebine, kot je 
prikazano na Slika 6. Vstavljanje vsebin deluje na način »povleci in spusti«, kar 
omogoča hitro in enostavno urejanje. Pages poleg interaktivnih vsebin ponuja 
ogromno funkcij, ki pripomorejo k izdelavi dobre e-knjige, kot so na primer dodajanje 
opisov slikam, videu in avdiu kot pomoč ljudem, ki uporabljajo podporne tehnologije, 
ovijanje teksta okoli slike, videa ali oblike za unikaten videz, prikaz podatkov z grafi, 
ki se jim lahko doda zvočno predstavitev in podobno [44], [45]. 
Ker Pages aplikacija deluje tako, da se že med urejanjem vidi končni izgled e-
knjige, nima posebne možnosti za predogled končne verzije, omogoča pa menjavo 
Slika 6: Primer Pages uporabniškega vmesnika [45] 
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med pogledom za urejanje, kjer se vse dodane vsebine lahko premika, in pogledom za 
branje, kjer je neželeno premikanje onemogočeno. 
Pages ponuja že izdelane predloge, razdeljene v kategorije, kot so na primer 
knjige, pisma, Corricula Vitae, časopisi in podobno, s čimer se lahko enostavno ustvari 
edinstven izgled za točno določeno vrsto vsebine. Predloge se lahko tudi preuredijo po 
lastnem okusu, s spreminjanjem barv, uveljavljanjem lastne celostne grafične podobe 
itd. Omogoča tudi izdelavo nove predloge, ki se jo lahko shrani za prihodnjo uporabo. 
Pages e-knjige se sicer lahko uporablja in objavlja kjerkoli, a primarno so 
namenjene za distribucijo preko Apple Books aplikacije, ki je dostopna le na iOS 
napravah. Aplikacija omogoča velik nabor interaktivnosti z vsebino, kot na primer: 
• dodajanje zapiskov, 
• barvno označevanje, 
• dodajanje zaznamkov, 
• risanje, 
• ogled definicij besed (vgrajeni slovarji), 
• iskanje v Google in Wikipedija, 
• iskanje besed v besedilu, 
• nastavitve bralnika (pisava, barva in podobno), 
• možnost izbire temne teme (za nočno branje), 
• možnost obračanja strani ali pomikanja navzgor/navzdol in 
• možnost celozaslonskega načina. 
 
Apple Books omogoča tudi prenos e-knjige, kar omogoča branje tudi brez 
internetne povezave. Pages deluje samo kot aplikacija na Apple napravah, zato LMS 
integracija ni mogoča. 
Uvoz in izvoz formatov e-knjig 
Pages omogoča uvažanje že obstoječih Word in PDF dokumentov, ki se jih nato 
lahko nadaljnje ureja. Za izvažanje pa omogoča direktno publikacijo na Apple Books 
ali pa izvoz v različnih formatih, kot so Word, PDF, EPUB in RTF. 
Shranjevanje v oblaku in varnost 
Kot navedeno, je Pages le aplikacija in zato sama po sebi nima storitev v oblaku, 
na voljo je le možnost uporabe Apple iCloud storitve. 
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3.6 PubCoder 
PubCoder je program za izdelavo in distribucijo interaktivnih e-knjig za vse 
sisteme in naprave v kateremkoli jeziku [46]. Program je mogoče naložiti na Mac in 
Windows naprave ter ga po večini uporabljajo ilustratorji, oblikovalci in avtorji. 
Ponujeni sta dve storitvi, in sicer PubCoder za izdelavo e-knjig in PubCoder Shelf za 
distribucijo [47]. 
Za uporabo vseh funkcij, ki ji ponuja PubCoder, je potrebna letna naročnina, ki 
znaša 99 EUR [48]. Letna naročnina za uporabo PubCoder Shelf pa znaša 3.500 EUR 
[49]. Ponujena je tudi možnost brezplačnega preizkusa in prilagojene cene za več 
licenc. 
Funkcionalnosti 
PubCoder omogoča širok nabor tipov interaktivnih vsebine, ki se jih lahko 
uporabi v e-knjigi - od videa, avdia, slik in galerij, animacij, vprašalnikov ter »branje 
na glas« funkcionalnosti, do različnih iger, kot so pobarvanka in igra spomina. Za vse 
vsebine so omogočene tudi akcije, kot so premiki in obrati ter akcije, ki se zgodijo ob 
interakciji, kot so dotik ekrana ali tresenje mobilne naprave [46]. Vse to se ureja v 
PubCoder vmesniku, ki je prikazan na Slika 7 in deluje tako, da se za postavitev 
dokumenta rezervirajo območja s klikom na gumb za določeno vsebino (tekst, slika, 
video, …), na voljo so tudi orodja za poravnavo vsebine in magnetne vodnike. Celotna 
e-knjiga se lahko ureja tudi preko HTML, JS in CSS kode [50]. 
 
Slika 7: Primer PubCoder uporabniškega vmesnika [50] 
34 3 Pregled programske opreme za izdelavo e-knjig 
 
Med delom v vmesniku je omogočen takojšnji predogled vsebine, ki se lahko 
prikaže na več spletnih brskalnikih (Chrome, Firefox, Opera in Safari) ali direktno v 
vmesniku. Vsebina in interakcija z njo je v predogledu prikazana zelo podobno, kot bo 
njen izgled v končanem (izvoženem) projektu [51]. 
PubCoder omogoča, da se v njihovi aplikaciji za distribucijo e-knjig ustvari 
lastna knjižnica, ki se ji nastavi želen videz. Omogočeno je vstavljanje logotipa, 
spreminjanje pisav in barvnih shem, nastavitev svojega imena idr. S tem je mogoče 
zagotoviti, da je knjižnica popolnoma prilagojena celostni grafični podobi podjetja ali 
ustanove. 
PubCoder ima svojo aplikacijo za branje e-knjig, ki je dostopna na Andorid in 
iOS napravah. Preko aplikacije je omogočena interakcija z vsebino, kot so kliki na 
vsebino, premikanje vsebine, tresenje naprave za sprožitev določene akcije in 
podobno. Podprt je tudi vnaprejšnji prenos e-knjige, da se jo lahko bere tudi brez 
internetne povezave. PubCoder ne omogoča LMS integracije. 
Uvoz in izvoz formatov e-knjig 
PubCoder omogoča uvažanje že izdelanih InDesign datotek, ki se jih nato lahko 
ureja in nadgrajuje znotraj PubCoder vmesnika. Za izvažanje pa je na voljo velik nabor 
možnosti, kot so HTML, pri katerem se vsebina lahko vgradi v katerokoli spletno 
mesto in gleda preko kateregakoli spletnega brskalnika, EPUB, pri katerem se vsebina 
lahko bere preko kateregakoli kompatibilnega bralnika e-knjig, MOBI za branje na 
Kindle napravah in XPUB za PubReader aplikacijo [46]. 
Shranjevanje v oblaku in varnost 
PubCoder Shelf storitev prinaša veliko funkcij za distribucijo vsebin in njihovo 
uporabo [52], kot na primer: 
• varno shranjevanje datotek in podatkov s pomočjo Amazon AWS tehnologije, 
• izbiro jezika za vse od vmesnika do meta podatkov, 
• pošiljanje opozoril o novih vsebinah, ponudbah in promocijah, 
• prijavo v aplikacijo in obnovitev nakupov na več napravah, 
• uporabo podatkov o prijavi iz drugih sistemov s pomočjo API in 
• prikaz demo različic za enostavnejšo odločitev o nakupu vsebine. 
 
Ob tem pa je vsebina zaščitena [52], saj zagotavlja: 
• varno shranjevanje datotek in podatkov s pomočjo Amazon AWS tehnologije, 
• prijavo z geslom za zaščito dostopa in 
• zaščito vsebine z izbiro uporabnikov, ki lahko do nje dostopajo. 
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3.7 InDesign 
InDesign je programska oprema za izdelavo plakatov, brošur, revij, časopisov, 
knjig in e-knjig, ki jo uporabljajo grafični oblikovalci, založniki in umetniki. Z opremo 
se ustvari čudovite izdelke za digitalni in tiskani format. Preko Adobe Cloud je 
omogočeno sodelovanje v realnem času in se lahko brezhibno integrira z ostalimi 
Adobe programi, kot sta Illustrator in Photoshop [53]. 
Za uporabo InDesign programa je potrebno kupiti licenco, kjer je ponujenih več 
možnosti. Lahko se kupi samo program InDesign, pri čemer cena za fizično osebo 
znaša 24,39 EUR/mesec, za podjetja pa 29,99 EUR/mesec. Možen je tudi nakup 
celotnega paketa Adobe Creative Cloud, kamor je vključenih tudi mnogo drugih 
programov poleg InDesign, cena za celoten paket za fizično osebo znaša 60,99 
EUR/mesec in za podjetja 69,99 EUR/mesec, vključuje pa tudi ponudbo za učence in 
učitelje, ki znaša 19,83 EUR/mesec. Adobe ponuja tudi 7-dnevni brezplačen preizkus 
Creative Cloud programov [54]. 
Funkcionalnosti 
InDesign omogoča dodajanje več tipov interaktivnih elementov e-knjigi, kot so 
video, avdio, slike in galerije, animacije, tabele in diagrami, hiperpovezave in več. 
Program deluje na principu »povleci in spusti«, kjer so omogočene prilagodljive 
predloge za postavitev vsebine. Vmesnik je podoben ostalim Adobe programom, kot 
sta Illustrator in Photoshop, zato je odlična izbira za tiste, ki že imajo izkušnje z Adobe 
programi [55]. Primer izgleda vmesnika je prikazan na Slika 8. 
Slika 8: Primer InDesign uporabniškega vmesnika [53] 
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Med delom je omogočen takojšen predogled vsebine z enim klikom, kjer se 
pokaže celoten projekt brez okvirjev za slike in vodnikov, ki pa se pojavijo le, če se z 
miško premakne preko njih. Prav tako omogoča način predstavitve, kjer je celoten 
projekt prikazan tako, kot bo izgledal, ko bo izvožen ter brez vseh okvirjev in 
vodnikov. 
InDesign ima na voljo že številne pripravljene predloge, brezplačne in plačljive, 
ki se jih lahko uporabi in preureja, da zadoščajo potrebam celostne grafične podobe 
uporabnika. Predloge se razlikujejo po funkcionalnosti, za katero naj bi se uporabile. 
Med njimi so plakat, časopis, knjiga, brošura in podobno. 
InDesign je zgolj program znotraj Adobe Creative Cloud storitve, zato nima 
svoje specifične aplikacije za ogled, vendar se e-knjige, ustvarjene znotraj InDesign 
programa, lahko uporabi v drugih aplikacijah, ki podpirajo izvožen format. 
InDesign je program za izdelavo vsebine, zaradi česar ni omogočena integracija 
z LMS. 
Uvoz in izvoz formatov e-knjig 
InDesign omogoča uvažanje le InDesign dokumentov in predlog, ne pa tudi 
Word ali PDF dokumentov. Za izvažanje ponuja širok nabor možnosti, kot so PDF, 
EPUB, HTML, TXT, JPG, RTF, XML in druge [53]. 
Shranjevanje v oblaku in varnost 
InDesign deluje znotraj Adobe Creative Cloud storitev, ki ponujajo številne 
funkcije za kolaboracijo in shranjevanje [56], [57], kot na primer: 
• dostop do datotek preko katere koli naprave, ki je povezana v oblak, 
• samodejno shranjevanje datotek in ogled katerekoli različice, 
• delo na datoteki tudi brez internetne povezave s sinhronizacijo vseh sprememb 
ob ponovni povezavi na internet, 
• shranjevanje datotek v visoki kvaliteti, 
• dostop do sredstev v knjižnici Creative Cloud Libraries in njihovo deljenje in 
• dodajanje dokumentov v skupno rabo in prejemanje komentarjev brez 
zapuščanja programa. 
 
Prav tako zagotavljajo zaščito in zasebnost podatkov ter so skladne z 
industrijskimi standardi [58]. 
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V praktičnem delu je opisan postopek izdelave poglavja interaktivne e-knjige v 
treh izbranih programih. Izdelava vključuje oblikovanje scenarija in besedila za 
poglavje, izdelavo interaktivnih vsebin v več programih ter oblikovanje poglavja v 
orodjih Kotobee, iSpring in InDesign. 
4.1 Izdelava vsebin 
Tematika testnega poglavja za e-knjigo je zagotavljanje dostopnosti vsebin za 
ljudi s posebnimi potrebami (invalidi), izbrana pa je bila glede na že izdelane 
prosojnice za predmet Uvod v multimedijske sisteme ter zaradi aktualnosti in 
svetovnih trendov na področju dostopnosti v multimedijskih okoljih. Dostopnosti se v 
zadnjih letih namenja vedno več pozornosti, kar izhaja iz priznanja, da je to osnovna 
človekova pravica, s čimer je postala bistvenega pomena tudi za razvijalce in podjetja 
pri ustvarjanju kakovostnih vsebin. Zagotovitev enakopravnega dostopa do informacij 
vsem je ključnega pomena in se nanaša na vse oblike invalidnosti, ki otežujejo dostop 
do vsebin, kamor sodijo slušne, vidne, kognitivne, fizične in govorne invalidnosti. 
Zagotavljanje enakopravnega dostopa do informacij koristi invalidnim 
posameznikom, kakor tudi starejšim in osebam, ki so začasno oslabljene. Tudi e-knjige 
pomembno prispevajo k širitvi dostopnosti za raznolike uporabnike, med njimi tudi 
ljudi, ki imajo iz kakršnegakoli razloga težave z branjem tiskanih gradiv (ang. Print 
Disabled) [59], kamor sodijo okvara oči, težave s koncentracijo, disleksija, mišični 
krči in podobno. V e-knjigah je implementiranih veliko funkcij, ki ljudem olajšajo ali 
sploh omogočijo branje, kot so na primer povečava teksta s prilagajanjem, spremembe 
barve, svetlosti in kontrasta, podpora pretvarjanja besedila v govor, tekstovne 
alternative za vse ne-tekstualne informacije, kompatibilnost s pomožnimi 
tehnologijami in druge. Že samo dostopnost e-knjig, ki je bistveno večja kot pri 
fizičnih knjigah, ima veliko vrednost in prednost za ljudi z gibalnimi omejitvami. 
Poleg vseh prednosti e-knjig obstajajo tudi takšne, ki še niso popolnoma realizirane, 
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kot na primer to, da veliko e-knjig v PDF formatu vsebuje slike skenirane fizične 
knjige in ne dejanskega teksta, kar omejuje uporabo podpornih tehnologij, kot so npr. 
bralniki zaslona. Tudi pomanjkanje zavedanja o dostopnosti in pomanjkanje funkcij 
dostopnosti v e-bralnikih sta dve oviri, ki še nista premagani [60]. 
Cilj tehnologije je zagotavljanje dobre dostopnosti informacij za vse, kar 
pozitivno vpliva tudi na verodostojnost podjetij. Ker založništvo postaja vedno bolj 
konkurenčno, se podjetja vedno bolj zavedajo pomena vsakega uporabnika in razlik 
med njimi ter si zato prizadevajo zadovoljiti vse. Dostopnost, ki bo omogočala 
učencem, učiteljem in posameznikom s posebnimi potrebami enak izkoristek vseh 
razpoložljivih virov, je prihodnost, h kateri stremi industrija e-knjig [61]. 
Za izdelavo poglavja v treh izbranih programih, smo se odločili glede na pregled 
področja in zastavljene cilje. Kotobee je bil izbran zaradi enostavnosti izdelave e-
knjige in ker se vse od funkcionalnosti do storitev v oblaku sklada z našimi cilji, hkrati 
je na spletu na veliko videov z navodili za uporabo orodij in funkcionalnosti. iSpring 
je bil izbran, ker omogoča izdelavo zelo veliko interaktivnih vsebin, ima enostaven 
uporabniški vmesnik ter je zanj na voljo veliko učnih videov za izdelavo. Kot tretji je 
bil izbran InDesign, in sicer zaradi dobrega sodelovanja vseh Adobe programov med 
sabo, ker omogoča zelo natančno izdelavo poglavij in je eden izmed najbolj 
uporabljenih programov za izdelavo fizičnih in tudi e-knjig. 
4.1.1 Scenarij in besedilo 
Pred začetkom izdelave vsebin je potrebno pripraviti ustrezno vsebino od 
besedila in drugih multimedijskih vsebin pa vse do načinov interakcije ter možnih 
odzivov, vključno z načrtom postavitve vseh elementov in scenarijev za pripravo 
videov in animacij, kar je bilo pripravljeno za izbrano temo z naslovom Tehnologije 
zagotavljanja dostopnosti. Izpiše se besedilo, ki bo delovalo kot rezervirano mesto v 
poglavju, kamor bi se kasneje vneslo točno določeno besedilo za celotno e-knjigo. 
Glede na pripravljeno besedilo se nato naredi scenarij postavitve interaktivnih vsebin, 
kjer se pregleda in odloči, pri katerih temah bi vključili slike, pri katerih videe in pri 
katerih ne bi dodajali ničesar. Za vsebine se naredi okvirni načrt, v tem primeru za 
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4.1.2 Slike 
Vse slike so bile izdelane v programskem orodju Adobe Illustrator, ki je program 
za risanje in ilustracijo, temelječ na vektorski grafiki. Izdelanih je bilo več slik za 
različna poglavja, primer za poglavje Standardi in smernice je prikazan na Slika 9. 
Za izdelavo slik o vrstah invalidnosti so bile izdelane ikone, prikazane na Slika 
10, ki na poenostavljen način prikazujejo vsako od vrst invalidnosti – govor in jezik, 
kognitivne okvare, okvare vida, motnje pozornosti s hiperaktivnostjo, okvare 
motoričnih sposobnosti, učne težave in okvare sluha. 
Pri oblikovanju vsebine je bila upoštevana celostna grafična podoba LMMFE 
(barve, pisava, slog). 
Slika 9: Primer izdelave slike Standardi in smernice v Adobe Illustrator 
Slika 10: Ikone za vrste invalidnosti 
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4.1.3 Animacije 
Za izdelavo animacij so bili izdelani elementi v Adobe Illustrator, ki je zelo 
kompatibilen z Adobe After Effects, uporabljenim za animacije, saj se spremembe, ki 
se naredijo v programu Illustrator, takoj posodobijo tudi v programu After Effects. 
Predloga, ki se ponavlja čez večino animacij, je poenostavljena spletna stran, za 
različne animacije pa so bile izdelane različne ikone kot so miška, zvočnik, TAB gumb 
in podobno. Primer elementov je prikazan na Slika 11. 
Animacije so izdelane na principu napačnih in pravilnih primerov dostopnosti 
spletne strani, zato sta bila v Illustrator izdelana še vektorska grafika križca in kljukice. 
Ko so izdelani vsi elementi, ki so potrebni, se začne delo na animacijah v Adobe 
After Effects. V prvem koraku se odpre nov projekt in uvozi vse potrebne Illustrator 
projekte ter vzpostavi kompozicija (ang. Composition). Ker so Illustrator projekti 
izdelani na kompoziciji v ločljivosti 1920x1080, se prav taka ustvari v After Effects, 
kjer se jo lahko kasneje tudi spreminja. Vse spremembe v Illustrator datoteki se takoj 
spremenijo tudi v After Effects datoteki, prednost Illustrator elementov je tudi v tem, 
da After Effects ponuja možnost nenehnega rasteriziranja (ang. Continuously 
rasterize), kjer elementi ne glede na velikost ostanejo ostri. Zaradi te možnosti sami 
velikosti elementov ni treba posvečati posebne pozornosti tako pri izdelavi elementov, 
kakor tudi ne pri njihovi uporabi. 
Slika 11: Primer elementov za animacijo v Adobe Illustrator 
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Ko so vse potrebne datoteke uvožene, se posamezne elemente postavi na 
časovnico (ang. Timeline), kjer se določi, kje se bodo pojavili in koliko časa bodo 
vidni. Dva najbolj uporabljena efekta za animacijo sta velikost (ang. Scale) in pozicija 
(ang. Position), kjer se za vsako spremembo velikosti in pozicije doda ključni okvir 
(ang. Keyframe), kamor se vnese določena vrednost. Tako omogočimo 
večanje/manjšanje elementa ali pa premikanje elementa po zaslonu. Za zvočne efekte, 
kot sta klik miške ali napačen odgovor, so bili uporabljeni brezplačni efekti s spleta, 
ostale zvočne posnetke pa se je posnelo z uporabo OBS programa. Primer izdelave 
animacije je prikazan na Slika 12. 
Na koncu se animacije izvozi kot .mp4 datoteke z uporabo Adobe Media 
Encoder. 
4.2 Izdelava poglavij 
4.2.1 Kotobee 
Za primer Kotobee programa se je uporabila brezplačna različica, ki je enostavna 
za namestitev in potrebuje le elektronski poštni naslov uporabnika. Ko se program 
naloži in odpre, se pojavi kratek pregled orodij in funkcij, ki pripomore k hitrejšemu 
začetku dela na e-knjigi. 
Pred začetkom dela na poglavju je potrebno izbrati med fiksno postavitvijo (ang. 
fixed layout) in prilagodljivo postavitvijo (ang. reflowable layout) poglavja. Izbrana je 
bila prilagodljiva postavitev, saj se le-ta prilagaja različnim napravam in spremembam 
Slika 12: Primer izdelave animacije v programu Adobe After Effects 
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velikosti besedila. Besedilo je shranjeno v Word dokumentu in se ga enostavno uvozi 
v program. 
Takoj po vnosu slik in posnetkov je mogoče opaziti glavno pomanjkljivost 
prilagodljive postavitve – onemogočeno je namreč natančno oblikovanje ter postavitev 
vsebin. Slike in posnetki se lahko premikajo gor in dol po poglavju, ne pa tudi levo in 
desno ter jih ni mogoče prestaviti na katerokoli drugo mesto. Enako se zgodi z drugimi 
vnesenimi vsebinami. Posledica je zelo preprost izgled poglavja, saj se bo moralo 
poglavje prilagajati napravi in nastavitvam, kar je zelo omejujoče z oblikovnega 
stališča. 
Čeprav izgled uporabniškega vmesnika (ang. User Interface) izgleda relativno 
preprosto, so na začetku prisotne težave z lociranjem določenih funkcij, kot so 
povečava slik ali upravljanje s poglavji, kar se v procesu dela hitro nauči. Za urejanje 
besedila ima uporabniški vmesnik zelo podoben izgled, kot program Word, kar je 
razvidno na Slika 13. Ovira, ki se pojavi pri besedilu, je onemogočena uporaba več 
različnih oznak za seznam, saj je ne glede na nivo seznama oznaka identična, in sicer 
črna pika, nivoje pa razlikuje le velikost razmaka. Ker je besedilo sestavljeno iz 
velikega števila seznamov, ki imajo pogosto dva nivoja, le-to preprečuje lepši izgled. 
Dodajanje elementov v programu je zelo preprosto, vsi funkcionalni gumbi so 
razporejeni na desni strani in jasno označeni, kar je prav tako razvidno na Slika 13. Po 
kliku na gumb se prikaže pojavno okno, kamor se naloži določeno vsebino in se ji 
spreminja določene parametre, kot je na primer velikost. Za vsebine se lahko določi 
veliko nastavitev, kot je pri slikah možnost nadomestnega teksta, če se slika ne naloži, 
pri videih možnost ohranjanja razmerja stranic pri manjših zaslonih, dodajanje slike za 
Slika 13: Prikaz orodij znotraj Kotobee programa 
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ozadje posnetka, pred pričetkom predvajanja, možnost samodejnega predvajanja, 
možnost zakritja gumba za prenos videa, možnost uvažanja videa ali uporabe enotnega 
naslova vira (URL – ang. Uniform Resource Locator ) in podobno. 
V programu sta skoraj vsaka nastavitev ali orodje označena z ikono za pomoč, 
ki po kliku nanjo posreduje dodatne informacije. 
Na koncu se doda vprašanja za ponovitev snovi, pri čemer je na voljo veliko 
različnih tipov vprašanj, kot so pravilno/napačno, vprašanje z enim pravilnim 
odgovorom, vprašanje z več pravilnimi odgovori, vprašanje s kratkim odgovorom in 
»povleci in spusti« vprašanje. Ker je bila uporabljena brezplačna verzija Kotobee 
programa, so bili omogočeni samo prvi trije tipi vprašanj. Primer vprašanj je prikazan 
na Slika 14. 
Kotobee omogoča prikaz predogleda poglavja na veliko napravah, vse od 
namiznih računalnikov do različnih mobilnih naprav, ena izmed teh je prikazana na 
Slika 15. Predogled se obnaša, kot da se vsebina gleda na dejanski aplikaciji - spletni 
in mobilni z vsemi funkcionalnostmi za končne uporabnike, kot so dodajanje zapiskov, 
pregled nastavitev za aplikacijo in podobno. Na zelo enostaven način je omogočen 
pregled različnih pogledov, na katerih se bo brala vsebina, in po potrebi tudi 
prilagoditev postavitve. Omogoča tudi možnost spreminjanja nastavitev, na primer 
povečavo pisave, tako da se vidi spremembe v postavitvi poglavja. 
Na koncu poglavja, pred izvažanjem, sledi konfiguracija e-knjige, kjer je 
podanih zelo veliko različnih možnosti nastavitev za samo aplikacijo, za prikaz 
zavihkov, za celostno grafično podobo in podobno. 
Slika 14: Izdelan vprašalnik v Kotobee programu 
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Potek izdelave v programu je potekal hitro. Z izjemo začetnega učenja vnosa in 
manipulacije s slikami je uporabniški vmesnik enostaven za uporabo in uporabniku 
prijazen. 
4.2.2 iSpring 
Za primer izdelave poglavja v iSpring orodju je bila uporabljena brezplačna 
preizkusna verzija, kjer so na voljo skoraj vse funkcije, ki jih ponuja plačljiva verzija. 
Namestitev programa iSpring Suite je enostavna, po končani namestitvi se pojavi 
okno, kjer se izbere prvi projekt. Izbira se lahko med tečajem (ang. Course), kvizom 
(ang. Quiz), interakcijo (ang. Interaction), simulacijo (ang. Simulation), posnetkom 
zaslona (ang. Screencast) in e-knjigo (ang. Ebook). Za potrebe izdelave poglavja je 
bila izbrana prva možnost, in sicer izdelava tečaja. 
Po izbiri se odpre PowerPoint program, v katerem je dodan iSpring zavihek, ki 
omogoča dodajanje različnih interaktivnih elementov. Primer je prikazan na Slika 16. 
Ker ni omogočen način uvoza besedila, se mora na vsako prosojnico posebej dodati 
željeni del besedila, kar je časovno zelo zamudno. 
Ko je besedilo vnešeno, se izbere predloga, ki bo uporabljena za izgled končnega 
izdelka. iSpring ponuja velik nabor pripravljenih predlog za veliko število scenarijev, 
Slika 15: Predogled vsebine za iPhone 8 v Kotobee programu 
Slika 16: Primer izgleda zavihka iSpring v PowerPoint programu 
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a le v primeru aktivne naročnine, kar omejuje brezplačno preizkusno verzijo. Ker 
izbira iSpring predloge ni mogoča, se izbere eno, ki jo ponuja PowerPoint. 
Na začetku se vstavijo oblikovane slike in animacije, kar podpira že PowerPoint 
sam, s čimer se ustvari osnoven izgled predstavitve. Za tem se pregleda možnost 
dodajanja kvizov, kjer iSpring ponuja zelo veliko različnih možnosti, kot so že 
omenjeni tipi vprašanj pravilno/napačno, vprašanje z enim pravilnim odgovorom, 
vprašanje z več pravilnimi odgovori in vprašanje s kratkim odgovorom, prav tako pa 
imajo zelo velik nabor še bolj interaktivnih vprašanj, kot so zapolnjevanje praznih polj, 
povleci in spusti, izbira pravilnega območja na sliki oziroma žarišče (ang. Hotspot), 
dopolnjevanje sekvence in podobno. Za izdelavo tega primera poglavja je bil izbran 
»povleci in spusti« kviz ter žarišče, kjer je označen pravilni del slike, na katerega 
morajo uporabniki klikniti za pravilen odgovor. Primer je prikazan na Slika 17. Kvizi 
so ena izmed boljših funkcij, saj so zelo interaktivni, pri nekaterih pa se lahko 
manipulira tudi s slikami ali videi (na primer pri »povleci in spusti« se lahko premika 
tudi slike in videe), kar omogoča oblikovanje preproste igre. 
Poleg kvizov je veliko možnosti tudi pri zavihku interakcij, kjer so na voljo 
različni interaktivni elementi, kot so koraki, časovni potek, proces, označena grafika, 
vodena slika, diagrami, slovar in drugi. Interakcije omogočajo, da se vsebino vnese na 
drugačen način, kar omogoča še en dodaten element interaktivnosti. Za primer se je 
uporabila interakcija zavihkov, kjer so se 4 principi dostopnosti vsebin predstavili 
tako, da mora uporabnik klikati po različnih zavihkih, namesto da je tekst samo 
napisan na prosojnici, kot je prikazano na Slika 18. 
Slika 17: Primer narejenega kviza povleci in spusti 
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Po končanem urejanju je omogočen predogled vsebine, ki pa potrebuje nekaj 
časa za izdelavo prikaza, zato pogosta uporaba in pregledovanje nista priporočljiva, 
saj vzameta preveč časa. Na predogledu je možno preveriti, kako bo vsebina izgledala 
na različnih napravah, pri čemer velja, da se vsebina oziroma prosojnice ne prilagajajo 
napravam, vidna pa je vsebina, kot jo bo videl uporabnik, in sicer s prikazom vseh 
prosojnic na desni strani. Omogočeno je iskanje po prosojnicah in dodajanje zapiskov, 
kar je prikazano na Slika 18. 
Na koncu se projekt izvozi v HTML obliki in ga je možno pregledovati ter z 
njim interaktirati na spletu. Izdelava vzame veliko časa, ker je besedilo potrebno ročno 
vnesti ter tudi zaradi velike izbire kvizov in interakcij, kar sicer omogoča izdelavo 
resnično interaktivnih vsebin. Postopek malo pohitri preprost uporabniški vmesnik, saj 
se izdela v PowerPoint programu, zavihek od iSpring pa deluje na zelo podoben način. 
Tudi postopka izdelave vsebin, ki jih ponuja iSpring, se da hitro naučiti, saj je 
enostaven, skoraj pri vseh orodjih je navedena tudi pomoč za lažje razumevanje 
namena orodij. 
4.2.3 InDesign 
Za izdelavo poglavja v InDesign se v programu odpre nov projekt, ki se mu 
določi željena velikost, kar je lahko standardna velikost knjige ali pa velikost za spletne 
postavitve oziroma za mobilne naprave. Na začetnem zaslonu se nastavi tudi možnost 
postavitve vseh strani tako, kot bi se jih videlo v fizičnih knjigah, kar je prikazano na 
Slika 18: Primer interakcije v izvoženi verziji 
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Slika 19. To lahko pripomore k načrtovanju postavitve, prav tako pa se nastavi tudi 
dodatek za obrez (ang. bleed). 
Že na prvi pogled se opazi, da je to eden izmed bolj zapletenih programov za 
izdelavo, a je na spletu veliko videov z navodili za uporabo orodij in funkcionalnosti, 
kar pripomore k izdelavi. InDesign ne omogoča uvoza že izdelanih datotek, tako da se 
tekst vnaša ročno.  
Pri vnašanju vsebine, v našem primeru slik in animacij, InDesign ponuja več 
različnih možnosti za poravnavo besedila glede na vsebine. Izbrana je bila možnost 
ovijanja teksta okoli vsebine (ang. text wrap), kjer se glede na postavitev vsebine tekst 
prilagaja in »umika«. Omogočena je nastavitev večjega roba odmika, tako da tekst ni 
preblizu vsebine. V prvem koraku dodamo slike in nato videe, ki se jih lahko pogleda 
in ureja kar znotraj InDesign programa, kot je prikazano na Slika 20. 
Slika 19: Primer izgleda projekta v InDesign programu 
Slika 20: Primer predogleda videa v InDesign programu 
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Kar se pri delu na našem poglavju takoj opazi je, da InDesign ne omogoča oznak 
različnih ravni, ampak zgolj eno, kar predstavlja v našem primeru problem, saj imamo 
po veliki večini vedno dve ravni. To pomeni, da se mora druga raven vedno dodati 
ročno. 
Na koncu poglavja se doda veliko hiperpovezav, kar je enostavno in preverljivo, 
če le-te delujejo, saj InDesign omogoča hitro preverjanje, tako da se v brskalniku 
odprejo željene strani. Ko so vsi elementi dodani, se lahko pogleda tudi interaktivnost, 
ki bo omogočena preko izvoza projekta v formatu EPUB. Program odpre novo okno, 
kjer se vidi predogled vsebine tako, da je ta interaktivna, kar pomeni, da se videi lahko 
predvajajo in se lahko klika na hiperpovezave. To zagotavlja lažje delo na e-knjigi, saj 
se lahko hitro in enostavno preveri delovanje posameznih elementov. 
InDesign ne omogoča izdelave kviza, tako kot je to omogočeno pri drugih 
programih, ampak je potrebno oblikovati popolnoma svoj kviz z lastno izdelavo vseh 
oblik in efektov, kot so skakanje na druge strani za pravilni ali napačni odgovor in 
animacije ob kliku. 
Na koncu se projekt, katerega izgled je viden na Slika 21, izvozi kot EPUB s 
fiksno postavitvijo. Izdelava poglavja v InDesign programu je zaradi kompleksnosti 
programa veliko bolj zamudna, kar pa po drugi strani ponuja več možnosti za resnično 
natančno izdelavo e-knjige. Uporabniški vmesnik deluje precej zmedeno, še posebno, 
če se nikoli prej ni uporabljalo drugih Adobe programov, zato je za izdelavo 
potrebnega kar veliko učenja. 




Glede na izdelane primere poglavij v izbranih programih se lahko primerja 
različne aspekte izdelave. V Kotobee in iSpring je izdelava e-knjige najbolj enostavna, 
saj sta vmesnika preprosta za uporabo, prav tako je rezultat interaktiven in primeren 
za ogled na več napravah. Kotobee je za naše namene še najbolj primeren, saj omogoča 
izdelavo prilagodljive e-knjige, kar pri iSpring ni mogoče. InDesign je nekoliko 
zahtevnejši za uporabo, saj ima bolj kompleksen vmesnik, kar zahteva večji vložek v 
učenje uporabe, a omogoča podrobno in slogovno prijetno izdelavo. Posebej zapletena 
v InDesign programu je izdelava vprašalnikov in kvizov, zato sta za namen in potrebe 
poučevanja boljša izbira Kotobee in iSpring. 
Kotobee se je izkazal kot najbolj primeren in ustrezen za naš namen izdelave e-
knjige, saj omogoča izdelavo prilagodljive e-knjige, kar pomeni, da se vsebino lahko 
gleda na katerikoli napravi, in uporabo veliko interaktivnih elementov, med katerimi 
je tudi več vprašalnikov. Edina slaba stran je omejena ustvarjalnost pri izdelavi in bolj 
enostaven izgled e-knjige. Primer izgleda poglavja znotraj Kotobee programa je 
prikazan na Slika 22 in Slika 23. 
Slika 22: Predogled prve strani poglavja v Kotobee programu 
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Najbolj opazno je, da se vsebina v celoti prilagodi zaslonu in ni prikazana v 
pogledu strani, zato ker je poglavje izdelano v prilagodljivi postavitvi. Video 
predvajalnik ima opcijo premikanja po časovnici, nastavljanje zvoka in tudi povečavo 
ekrana. 
 
iSpring je prav tako kot Kotobee primeren, saj ponuja velik razpon interaktivnih 
elementov in izdelavo številnih kvizov, izdelava e-knjige pa poteka v vmesniku, ki ga 
večina že pozna in ga zato zna uporabljati. Slaba stran je izgled e-knjige, saj je podoben 
PowerPoint predstavitvi, kar ni ustrezno, če stremimo k tradicionalnem izgledu e-
knjige. Primer izgleda poglavja v obliki spletne strani je prikazan na Slika 24 in Slika 
25. 
Slika 23: Predogled strani z videom v Kotobee programu 
Slika 24: Prikaz prve prosojnice iSpring poglavja na spletu 
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Kot že omenjeno, je pogled podoben PowerPoint predstavitvi in je prav tako 
fiksne postavitve, v čimer se najbolj razlikuje od Kotobee poglavja. Ker je bilo 
poglavje izvoženo v HTML obliki, je uporaba popolnoma funkcionalna, pogled se 
lahko poveča, tako da se razširi na celoten ekran, omogočeno je iskanje po besedah in 
podobno. Video predvajalnik deluje na isti način kot pri Kotobee. 
 
Tudi InDesign se je izkazal kot primeren za uporabo, saj ima odlično integracijo 
z vsemi ostalimi Adobe programi, kjer se večinoma izdelujejo interaktivne vsebine. 
Omogoča popoln nadzor nad izgledom e-knjige, prav tako pa tudi uporabo mnogih 
interaktivnih elementov. Slaba stran programa je njegova kompleksnost, saj je za 
izdelavo e-knjige potrebno veliko časa. Primer izgleda poglavja v e-bralniku je 
prikazan na Slika 26 in Slika 27. 
Slika 25: Prikaz prosojnice z videom iSpring poglavja na spletu 
Slika 26: Prikaz prve strani InDesign poglavja v e-bralniku 
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Pri InDesign je pogled fiksen in ima zato obliko strani knjige, kjer se vsebine ne 
prilagajajo zaslonu, video predvajalnik pa deluje na isti način kot pri Kotobee in 
iSpring. 
Funkcionalnosti izvoženega poglavja so pri vseh treh programih za izdelavno e-
knjig zelo podobne, največja razlika končnega izdelka je v samem izgledu. Za uporabo 
določenega programa se zato odločamo ne samo glede na funkcionalnosti, ki jih 
omogoča, ampak tudi glede na želeni izgled, ali se želi prilagodljivo e-knjigo, ki bo 
primerna tudi za ljudi s posebnimi potrebami, ali se želi izgled podoben predstavitvi, 
ali se želi bolj tradicionalen pogled knjige, kjer so vsebine oblikovno lepo postavljene 
na svoja mesta. 




E-knjige so vedno bolj uporabljen medij za dostop do informacij, saj imajo 
številne prednosti pred fizičnimi knjigami, posebej izrazito v šolstvu in izobraževanju 
ter za ljudi s posebnimi potrebami. Eden izmed najbolj pomembnih aspektov e-knjig 
za šolske namene so interaktivne vsebine, ki izboljšajo izkušnje uporabnikov ter 
njihovo sposobnost pomnjenja. Za izdelavo e-knjig obstaja veliko različnih storitev in 
programov, ki omogočajo enostavno in hitro izdelavo z interaktivnimi vsebinami ter 
distribucijo na več platform in naprav. 
V okviru diplomske naloge je bil izdelan primer poglavja e-knjige v treh 
različnih programih. Na začetku so se izdelale slike in animacije, ki so v poteku dela 
vzele največ časa, kot je bilo tudi pričakovano. Nato so se vsebine in besedilo, ki je 
delovalo kot rezervirano mesto, vstavili v poglavje treh programov. V Kotobee 
programu je bila izdelava preprosta in hitra, poglavje pa se je oblikovalo v prilagodljivi 
postavitvi, kar je dobro za dostopnost vsebine, a omejuje oblikovni del izdelave. V 
iSpring programu je bila izdelava bolj počasna zaradi ročnega vnašanja besedila, a je 
bilo omogočeno dodajanje veliko interaktivnih elementov. V InDesign programu je 
izdelava vzela največ časa, saj se je uporabila fiksna postavitev, kjer so bili elementi 
postavljeni na točno določena mesta na strani. Vsak od programov je imel svoje 
prednosti in slabosti, kar je analizirano in predstavljeno v tem diplomskem delu. 
Pregled in praktičen test različnih programov in njihovih funkcionalnosti je 
dobro izhodišče za izbiro določenega programa, v katerem bi se lahko naredila celotna 
e-knjiga. Za takšen namen bi bila potrebna izdelava veliko več vsebin, kjer bi se lahko 
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